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Wymagania sprzętowe i instalacja 


Wymagania sprzętowe: 


Komputer: R 

Pentium II 400 MH 

128 MB RAM 

Karta 3D z 16 MB pamięci 
Windows 98 / 2000 

Klawiatura 

CD-ROM 4x 

700 MB miejsca na twardym dysku 
DirectX 7 lub wyższa 

Karta dźwiękowa zgodna z DirectX 


Jak zainstalować GOTHIC 


Włóż płytę z grą do napędu CD-ROM. 

Jeśli w Twoim systemie włączono funkcję ,„Auto-play”, program instalacyjny zostanie 
uruchomiony automatycznie. Kliknij „install GOTHIC” i postępuj zgodnie z instrukcjami 
wyświetlanymi na ekranie. Po zakończeniu instalacji, odpowiedni odnośnik pojawi się na 
ekranie początkowym. 


Jeśli funkcja „„Auto-play” nie jest aktywna, kliknij dwukrotnie ikonę „Mój komputer” 
i otwórz okno napędu CD-ROM. Kliknij dwukrotnie ikonę „setup” i postępuj zgodnie 
z procedurą opisaną w poprzednim akapicie. 

Jak zainstalować DirectX 

Upewnij się, że w napędzie CD-ROM znajduje się płyta z grą. W trakcie instalacji, 
GOTHIC automatycznie sprawdzi, czy w twoim systemie zainstalowano odpowiednią 
wersję DirectX i poinformuje cię o konieczności dokonania ewentualnych zmian. 

Jak rozpocząć grę 

Po zakończeniu instalacji, upewnij się, że płyta z grą znajduje się nadal w napędzie 
CD-ROM. Jeśli funkcja „Auto-play” jest aktywna, natychmiast po włożeniu płyty wy- 
świetlony zostanie ekran początkowy gry. W przeciwnym wypadku kliknij pozycję 
START-PROGRAMY-PIRAHNA_BYTES-GOTHIC. 


Ekran główny 
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Nowa gra 
Wczytaj 


Ustawienia 
Wprowadzenie 
Autorzy 
Wyjście 


Nowa gra 

Rozpoczyna nową grę. 

Otwórz 

Otwiera uprzednio zapisane gry. 

Zapisz 
Jeśli uruchamiasz GOTHIC po raz pierwszy, ta opcja nie będzie chwilowo do- 

stępna. Staraj się zapisywać stan gry w regularnych odstępach czasu. Nigdy 
nie wiadomo co czai się za zakrętem! 

Dalej 

Zamyka menu i przenosi cię ponownie w świat GOTHIC. 


Ustawienia 


© O O Suwaki możesz przesuwać naciskając strzałki w lewo i w prawo na 
klawiaturze. 


Wprowadzenie 

Odtwarza ponownie wprowadzającą sekwencję animowaną. 
Autorzy 

Twórcy gry GOTHIC. 

Wyjście 

Przenosi cię z powrotem do systemu Windows. 

(Bieżąca gra nie zostanie automatycznie zapisana!). 


Ustawienia 

Wydajność/jakość 

Ta pozycja zawiera gotowe zestawy niektórych opcji, przyspieszające dostosowanie pa- 
rametrów gry do konfiguracji Twojego komputera. 


USTAWIENIA 


Gra 
Grafika 
Obraz 
Dźwięk 
Klawiatura 
Wydajność/ kość 
2 upcje pika Czuwa 


Wstecz 


Gra 

Podpisy 

Po wyłączeniu tej opcji, podpisy do dialogów nie będą wyświetlane na ekranie. 
Animowane okna dialogowe 


Po wyłączeniu tej opcji okna dialogowe będą znikały natychmiast, bez dodatkowych 
efektów. . 


Odwrócona kamera 


Odwraca klawisze odpowia- 
dające za skierowanie kame- 
ry w górę i w dół (tylko 
w trybie rozglądania się) 


USTAWIENIA GRY 


Podpisy 
Ahimowahe okna 
Odwrócona kamera 
Mysz 

Czułość myszy 


Krew 


Grafika 
Rozmiar tekstur 


Niniejsza pozycja pozwala 
Ci regulować rozmiar tekstur 
stosowanych w trakcie gry. 
Maksymalne ustawienie wy- 
maga zainstalowanej karty 
graficznej z 32MB pamięci. 


Szczegółowość modeli 


Określa przy jakiej odległości 
od kamery modele trójwy- 
miarowe będą generowane 
z pełną ilością szczegółów. 


Zasięg generowania 


Zmniejszenie tego parame- 
tru przyspiesza pracę pro- 
gramu na wolniejszych kom- 
puterach. 


Efekty nieba (wł. /wył.) 


Ustawienia obrazu 
Karta graficzna 


USTAWIENIA GRAFICZNE 


Tekstury 
Modele 
widok 


Niebo 


Tutaj możesz ustalić, która karta graficzna będzie odpowiedzialna za wyświetlanie obra- 
zu w grze. Zanim wprowadzone tutaj zmiany wejdą w życie, należy ponownie uruchomić 


komputer. 
Rozdzielczość 


Jeśli Twój komputer jest 
zbyt wolny, korzystając z tej 
opcji możesz poprawić nieco 
szybkość wyświetlania grafi- 
ki. Wprowadzone zmiany 
wejdą w życie po wybraniu 
innej pozycji z menu. 


Klawiatura 


Układ klawiszy - ookowwwkwdawwai apyprwwreeweygzyy 


Naciśnij ESC jeśli chcesz 
opuścić ten ekran. Wybierz 
klawisz, którego działanie 
chcesz zmienić i naciśnij 
Enter. Następnie naciśnij 
klawisz, który od tej pory 
będzie pełnił daną funkcję. 


Naprzód/Do tyłu/ 
Lewo/Prawo 


Naprzód, do tyłu, lewo 
i prawo — komentarz chyba 
zbędny? 


Działanie (interakcja) 


Korzystając z tego klawisza 

możesz podnosić przedmioty, rozmawiać z istotami, otwierać drzwi, wspinać się po dra- 
binach, itp. W trybie walki klawisz ten (w połączeniu ze strzałkami kierunków) pozwala 
ci atakować nieprzyjaciela. 


Bieg 

Ten klawisz pozwoli ci przełączać pomiędzy trybami chodzenia i biegania. Uwaga: Sto- 
jąc na skraju przepaści bezpieczniej jest chodzić niż biegać. W trybie chodzenia postać nie 
może spaść w dół. 

Skok/Odejście 

1U4 W trybie walki możesz wykorzystać ten klawisz do wykonania kroku w bok, nie 


tracąc przeciwnika z oczu. Możesz również wspinać się na niezbyt wysokie 
obiekty. 
Broń (tryb walki) 
Ten klawisz umożliwia Ci włączenie lub wyłączenie trybu walki. Jeśli nie wyposażyłeś 
swojej postaci w oręż, będzie ona walczyła gołymi rękami. Ostatni wykorzystany oręż lub 
zaklęcie zostanie użyte automatycznie. Strzałki kierunków pozwalają ci na wybór broni 
lub zaklęcia. Klawisze skrótów dla wybranych broni to 1 dla oręża krótkiego zasięgu lub 
2 dla łuków, kusz, itp. Numery 4 — 9 przyporządkowane są czarom, podczas gdy 3 odpo- 
wiada ostatnio wykorzystanemu zaklęciu a A — walce wręcz. 
Skradanie się 
Klawisz ten stanie się przydatny dopiero po wyuczeniu postaci odpowiedniej umiejętności. 
Rozglądanie się 
Klawisz O z klawiatury numerycznej (ze strzałkami kierunków) umożliwi Ci rozglądanie 
się dookoła. [zmiana, str. 16, 17] Klawisz, (przecinek) umożliwi ci oglądanie świata ocza- 
mi bohatera. 
Ekwpiunek 
Wszystkie zebrane przez ciebie przedmioty umieszczane są w tym oknie. 
Współczynniki 
Ten ekran zawiera szczegółowe informacje o prowadzonej przez Ciebie postaci — jej ce- 
chach, wyuczonych umiejętnościach, itp. 
Notatki i zadania 
Znajdziesz tu informacje o wykonanych i aktualnych misjach oraz zapiski z ciekawszych 
dialogów. 


Mapa 


Po zdobyciu mapy będziesz mógł łatwiej ustalić swoją pozycję na terenie kolonii. 
Klawisze niedefiniowalne 


Grupa sześciu klawiszy (zawierająca m. in. PgUp i PgDown) stanowi alternatywny spo- 
sób sterowania postacią. Klawisze +/- z klawiatury numerycznej regulują dystans pomię- 
dzy kamerą a postacią. 


Domyślne 


Przywraca oryginalne ustawienia klawiatury. 


Ustawienia dźwięku 


Możesz tutaj ustawić poziom głośności efektów specjalnych, dialogów oraz muzyki. 


Historia 
Myrtana... 


W tamtych dniach bogowie spoglądali na Myrtanę łaskawym okiem i obdarzali ją spoko- 
jem i urodzajem, a kopalnie pełne były miedzi, brązu i magicznej rudy. Złoty wiek Myr- 
tany trwał wiele dziesięcioleci, aż wreszcie w krainach ościennych usłyszano o jej bogac- 
twie... Wtedy to orkowie po raz pierwszy najechali Myrtanę. Kolejne hordy wroga prze- 
toczyły się przez niegdyś spokojne ziemie. Armia Myrtany słabła z dnia na dzień, a orko- 
wie zajmowali kolejne terytoria, w błyskawicznym tempie niszcząc napotkane osiedla. 
Doprowadzony do ostateczności król Rhobar uciekł się do drastycznych środków....... 


Bariera... 

Aby ocalić swe cenne kopalnie w dolinie Khorinis, gdzie wydobywano magiczną rudę 
i przetapiano ją na oręż niezrównanej jakości, król Rhobar wezwał do siebie 12 najpotęż- 
nejszych magów z całego królestwa ........ 


Chłodny, zimowy dzień powoli ustępował miejsca nocy. Ciężkie, czarne chmury przesła- 
niały zachodzące słońce. Błyskawice raz po raz przecinały niebo, gdy czarodzieje wyzwo- 
lili drzemiącą w kamieniach ogniskujących magię. 

Ściana błękitnego ognia przetoczyła się przez dolinę, przekraczając granice wyznaczone 
przez magów, którzy zostali uwięzieni we własnej pułapce. 


Najsilniejsi z więźniów szybko skorzystali z okazji. Pod przywództwem Gomeza skazań- 
cy opanowali stary zamek i zabili królewskich nadzorców. Tak powstał Stary Obóz i tak 
oto zbawienie Rhobara stało się jego przekleństwem. Król musiał rozpocząć pertraktacje 
z pracującymi w kopalniach przestępcami. W zamian za dostawy potrzebnych sprzętów 
i żywności, skazańcy przekazywali na zewnątrz miesięczny urobek rudy. Zrzucane za Ba- 
rierę listy pozostawały jedynym sposobem komunikacji z kolonią. 


Jednak znaczna część więźniów nie chciała układów z królem i Gomezem. Pod przy- 
wództwem Laresa, niezadowoleni założyli własne osiedle w pobliżu innej kopalni rudy 
i nazwali je Nowym Obozem. 


W tym samym czasie, między mieszkańcami Starego Obozu zaczęto mówić o dziwnych 
snach i tajemniczych wizjach. Pod wpływem jednej z takich wizji, więzień o imieniu 
Y'Berion zebrał grupę skazańców, którzy podzielali jego poglądy i zaprowadził ich na ba- 
gna, gdzie założyli trzeci obóz. Tak powstało Bractwo Śniącego. Członkowie sekty znaleź- 
li tajemnicze, bagienne rośliny, które po odpowiednim przetworzeniu można było palić jak 
tytoń. Okazało się, że bagienne ziele zwiększa częstotliwość i intensywność wizji, a nawet 
posiada właściwości magiczne. Popularność ziela w całej kolonii rosła, toteż wkrótce obóz 
na bagnie prowadził intensywną wymianę handlową z pozostałymi obozami. 


Spośród 12 magów w kolonii, 6 należało do kręgu Ognia a 6 do kręgu Wody. Magowie 
Ognia pozostali wierni królowi, toteż osiedlili się w Starym Obozie, by stamtąd wspierać 
wydobycie i handel rudą. Magowie Wody skoncentrowali swoje wysiłki na próbach prze- 
łamania magicznej Bariery. Postanowili udać się do Nowego Obozu, by wykorzystać wy- 
dobywaną tam rudę do własnych celów. 


Pewnego dnia, kolejny skazaniec stanął przed Barierą.......... 
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Wprowadzenie 


Rozpoczynanie gry 

Po sekwencji początkowej staniesz oko w oko z Diego. Warto z nim chwilę porozmawiać, 
gdyż w ten sposób dowiesz się nieco więcej o świecie, w którym przyszło Ci się znaleźć. 
Po zakończeniu rozmowy Diego uda się do Starego Obozu. Nim za nim podążysz, po- 
święć kilka chwil na zapoznanie się ze sterowaniem. 

Ruch 


Sterowana przez Ciebie postać może się poruszać w dwóch trybach: chodzenia i biegania. 
Każdy z nich ma swoje wady i zalety. Biegnąc szybciej dotrzesz na miejsce, ale jeden nie- 
ostrożny krok na krawędzi przepaści może się zakończyć upadkiem. Chodzenie jest dużo 
wolniejsze ale i bezpieczniejsze — idąca postać automatycznie zatrzyma się na skraju 
urwiska. 


Używanie przedmiotów 


Aby użyć jakiegoś przedmiotu (lub porozmawiać z napotkaną postacią) musisz go naj- 
pierw umieścić w centrum pola widzenia (inaczej mówiąc — stanąć przed nim tak, by zna- 
lazł się na środku ekranu.) Naciśnij CTRL + GORA by użyć przedmiotu lub rozpocząć 
rozmowę. 


Rozmowa 


Dla przykładu: na drodze do Starego Obozu napotkasz barykadę, na której stoi Orry. Po- 
dejdź do niego i zacznij rozmowę (CTRL+GORA). Potem zejdź z barykady po drabinie 
(„użyj” jej) lub po prostu zeskocz na dół. Uwaga: Upadek z dużej wysokości może Cię 
kosztować kilka punktów życia, a w skrajnych przypadkach — nawet zabić. 


Podnoszenie przedmiotów 


Aby podnieść przedmiot z ziemi umieść go w centrum pola widzenia postaci i naciśnij 
CTRL+GORA. 


Ekwipunek 


Do otwierania okna ekwipunku służy klawisz TAB. Szczegółowe informacje na temat te- 
go okna znajdziesz w dalszej części niniejszej instrukcji. 


Żywność 
Żywność traktowana jest jak każdy inny przedmiot, toteż aby ją zjeść, należy jej „użyć”. 
Walka 


Po włączeniu trybu walki, zmienią się nieco funkcje przypisane poszczególnym klawi- 
szom. Najogólniej mówiąc — w trybie walki nie można podnosić i używać przedmiotów, 
ani rozmawiać z postaciami. 


Przeszukiwanie skrzyń i martwych przeciwników 


Aby przeszukać zabitego wroga umieść jego zwłoki w centrum pola widzenia i naciśnij 
CTRL+GORA. Podobnie postępuj ze skrzyniami. 


Otwieranie pojemników 


Aby otworzyć jakiś pojemnik, umieść go w centrum pola widzenia i przytrzymaj klawisz 
CTRL. Gdy postać uklęknie, naciśnij strzałkę w górę, by otworzyć pojemnik. 


Broń 


Broń traktowana jest jak każdy inny przedmiot, i aby posłużyć się nią w walce należy jej 
„Użyć”. 


Zapisywanie gry 


Aby zapisać grę naciśnij klawisz ESC (powrót do głównego menu gry) i wybierz odpo- 
wiednią pozycję z menu. 


Wspinaczka 


Aby wspiąć się na jakąś ścianę podejdź do niej i naciśnij ALT+GÓRA. Uwaga: Nie na 
wszystkie ściany można się wspinać! 


Rozglądanie się 


Trzymając klawisz O z klawiatury numerycznej możesz rozglądać się dookoła (służą do 
tego strzałki kierunków.) 


Śmierć 
Jeśli Twoja postać zginie, musisz otworzyć jedną z uprzednio zapisanych gier. Obserwuj 
czerwony pasek po lewej stronie ekranu: gdy zniknie — jesteś martwy. 


Utrata przytomności 


Bieganie po kolonii i zabijanie ludzi nie jest najlepszym pomysłem. Lepiej jest pobić ich 
do nieprzytomności i przeszukać ich ekwipunek. Jeśli przegrasz pojedynek z inną posta- 
cią, zostawi Cię ona przy życiu — chyba, że jest to Twój zaprzysięgły wróg, który nie po- 
zwoli, byś dalej włóczył się po tym świecie. 

Gdy Twój wróg legnie nieprzytomny u Twoich stóp, możesz nacisnąć spację, by wyjść 
z trybu walki, a następnie przeszukać jego kieszenie naciskając CRTL i odpowiednią 
strzałkę kierunku. 


i2 


Ekran 


Wróg, na którym się skupisz, posiada własny pasek energii, wyświetlany nad jego imie- 
niem. Naciskając CTRL i strzałkę w lewo lub w prawo, możesz wybrać kolejnego rywala. 
Twój pasek energii wyświetlany jest po lewej stronie ekranu. Gdy wybierzesz jakieś 
zaklęcie, po prawej stronie pojawi się niebieski pasek mana. 


a Punkty życia 
Nazwa obiektu w polu przeciwnika 


widzenia 


Zapas mana ; 


, Punkty życia bohatera 
rage 


Podczas nurkowania, po prawej stronie paska energii wyświetlany jest zapas powietrza 
w płucach bohatera. Gdy spadnie on do zera, bohater zacznie tracić punkty życia. 


Zapas powietrza Hi 
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Ekwipunek i wyposażenie 

Aby wybrać, założyć lub wykorzystać przedmiot naciśnij CTRL i strzałkę w górę. 
Aby upuścić przedmiot naciśnij CTRL i strzałkę w dół. 

Wszystkie zebrane przedmioty sortowane są wg 8 różnych kategorii: 


Oręż 


Oręża ci w tej grze nie zabraknie — znajdziesz go dokładnie 130 różnych 
rodzajów. Aby używać broni krótkiego zasięgu (miecze, topory, itp.) 
musisz posiadać odpowiednią siłę (wymagania dla każdego rodzaju 
broni wyświetlane są w menu ekwipunku). 

Dla broni dalekiego zasięgu tę samą rolę pełni zręczność. 
Najpotężniejsza broń zawsze będzie figurowała na pierwszej pozycji 
w menu. 


Pancerz 


Prawdziwie znakomity pancerz czeka na ciebie dopiero w ostatnich fa- 
zach gry. Póki co musisz jakoś ratować się tym, co jest akurat pod ręką. 
Najlepszy pancerz zawsze figuruje na pierwszym miejscu w menu. 
Aby założyć pancerz naciśnij CTRL i strzałkę w górę. 


Magia 


Tutaj przechowywane są magiczne runy i dokumenty. Wybiera się je analogicznie jak 
oręż. Możesz również skorzystać z odpowiednich klawiszy skrótów: 4-9. 


Artefakty 


W świecie Gothic napotkasz pewne magiczne pierścienie i talizmany, które będą modyfi- 
kowały umiejętności i współczynniki twojej postaci. Pamiętaj, że jednocześnie możesz 
nosić tylko jeden talizman i dwa pierścienie. 


Żywność 
Znaleziona żywność pomoże ci zregenerować siły życiowe a nawet mana. Po zebraniu, 
zapoznaj się z opisem i stosuj ją wedle potrzeby. 


Napoje 


Znajdziesz tutaj najróżniejsze mikstury i wywary. Dzięki nim odnowisz swoje zapasy 
energii i mana (napoje są zwykle skuteczniejsze niż żywność). Niektóre z nich mają na- 
wet działanie trwałe! 
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Dokumenty (księgi, mapy, zwoje) 


Tutaj przechowywane są wszystkie znalezione doku- 6 
menty. Niektóre księgi wyjaśnią ci jak najskuteczniej 
walczyć ze szczególnie groźnym wrogiem, inne do- 
starczą ci informacji na temat wydarzeń w kolonii 
i świecie zewnętrznym. 


Różne 
Tutaj przechowywana jest ruda, klucze, pochodnie i wiele przedmiotów, którymi można 
handlować. 


Klucze 


Zamki można otwierać używając odpowiednich kluczy lub korzystając 
z wytrychów. Pamiętaj, że dopóki twoja postać nie wyuczy się solidnie 
złodziejskiego fachu, wytrychy w jej rękach będą się często łamały. 


Pochodnie 


Aby zapalić pochodnię naciśnij CTRL i strzałka w górę. Aby ją odłożyć 
z powrotem naciśnij spację. 


Handel 


Jeśli z napotkaną postacią da się handlować, pojawi się odpowiednia opcja dialogowa. Po 
jej wybraniu, po prawej stronie ekranu pojawi się twój ekwipunek, a po lewej — ekwipu- 
nek twojego rozmówcy. 

Na środku ekranu umieszczane są przedmioty wybrane na wymianę. Aby przesunąć 
przedmiot na/z tego pola naciśnij CTRL i strzałkę w lewo/prawo. Na górze znajdziesz in- 
formację o wartości wybranych przedmiotów. Gdy wartość przedmiotów po obydwu stro- 
nach wyrówna się, możesz nacisnąć Enter. 
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Magia 


Do korzystania z magii po- 
trzebna ci będzie mana — ma- 
giczna energia, prezent od 
bogów, którym cześć oddają 
magowie. Istnieje kilka krę- 
gów magii; pierwszy zawie- 
ra najprostsze zaklęcia, nie 
wymagające dużych ilości 
mana, szósty traktuje o cza- 
rach niezwykle potężnych, 
które rzucać mogą jedynie 
najpotężniejsi z magów. 
Istnieją dwa sposoby na rzu- 
cenie zaklęcia: zwoje i runy. 
Magiczne zwoje można wy- 
korzystać tylko jeden raz, 
podczas gdy runy są wielora- 
zowego użytku — wystarczy tylko mieć dość mana i należeć do odpowiednio wysokiego 
kręgu. Niektóre zaklęcia można dodatkowo wzmacniać, zużywając na nie więcej mana 
niż wynosi norma. 

Klawisze skrótów dla zaklęć to 4-9. 


Magowie 


... Ognia: 


Znajdziesz ich w Starym Obozie. Choć nie mają w nim większej władzy, nie można ich 
lekceważyć. Magowie Ognia wykorzystują szeroką gamę zaklęć ofensywnych, związa- 
nych z ich opiekuńczym żywiołem. 

... Wody: 

Po drugiej stronie barykady stoją magowie Kręgu Wody, którzy rezydują w Nowym Obo- 
zie. Ich wysiłki koncentrują się wokół planu ucieczki z kolonii, więc sami magowie cie- 
szą się dużym szacunkiem. 

Magowie wody posługują się zaklęciami związanymi z ich opiekuńczym żywiołem oraz 
mrozem. 


Bractwo: 


Członkowie sekty czczą bóstwo nazywane przez nich „Śniącym”. 

Nie udało się jeszcze ustalić skąd czerpią mana, skoro wyrzekli się starych bogów. Tak 
czy inaczej, ich zaklęcia dorównują pod każdym względem Magii Ognia i Wody, choć 
koncentrują się głównie wokół psychiki ofiary. 
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Magia 


Krąg Ognia: 


9 Ognisty pocisk: Daleki zasięg. Jeden cel, minimalne obrażenia. 


| Kula ognia: Daleki zasięg. Jeden cel, obrażenia zależne od zużytej mana. 


X. Ognista burza: Atakuje wskazanego przeciwnika, a następnie wszystkich pozo- 
s stałych, znajdujących się w pobliżu. 


Deszcz ognia: Słup ognia wystrzeliwuje w niebo opadając w tysiącu rozżarzo- 
nych iskier. Uważaj, żebyś sam nie stał się ofiarą tego zaklęcia! 


Krąg wody: 


Sopel lodu: Jeden cel, minimalne obrażenia. 


j Piorun kulisty: Jeden cel, obrażenia zależne od zużytej mana. 


Grom: Im więcej mana poświęcisz na rzucenie tego zaklęcia, tym więcej nie- 
przyjaciół odniesie obrażenia. Uważaj — jeśli w chwili rzucania nie będzie w po- 
bliżu nieprzyjaciół, sam staniesz się ofiarą tego zaklęcia! 


Bryła lodu: Zamraża na krótko jednego nieprzyjaciela i wyrządza mu niewielkie 
obrażenia. 


Lodowa fala: To zaklęcie zamraża wszystkich wrogów znajdujących się na linii 
strzału i zadaje im poważne obrażenia. Lepiej nie wchodzić mu w drogę! 
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Bractwo: 


Urok: Przez pewien czas ofiara zaklęcia będzie cię traktowała przyjaźnie. 


Strach: Ofiara zaklęcia ucieknie w popłochu. 


Sen: Chhhrrrrrrr..... 


Szał: Ofiara tego zaklęcia atakuje wszystkie istoty, które znajdą się w jej pobliżu 
i nie przestanie atakować póki nie padnie martwa, lub moc zaklęcia zostanie roz- 
proszona. 


Kontrola: Mag może, w określonej odległości, kontrolować poczynania ofiary. 
Jeśli ofiara zginie, naciśnij Enter by powrócić do ciała bohatera. 


Uderzenie wiatru: Jedno z dwóch ofensywnych zaklęć bractwa. Przeciwnik zo- 
staje odrzucony do tyłu i odnosi niewielkie obrażenia. 


Burza: Jak wyżej, lecz może atakować kilku przeciwników na raz. 
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Magia ogólna: 


i Uzdrowienie: Odnawia Twoje zapasy energii. 


Zmniejszenie potwora: Jak wskazuje nazwa, zaklęcie zmniejsza przeciwnika, 
spowalnia go i czyni bardziej podatnym na ataki. 


Telekineza: Pozwoli ci zdobyć przedmioty znajdujące się w pewnej odległości 
od Ciebie. 


Przemiana: Pozwala ci przybrać postać jednej z istot zamieszkujących świat Go- 
thic. Klawisz Enter pozwoli Ci powrócić do naturalnej postaci. 


S| Teleportacja: W świecie Gothic występują potężne zaklęcia teleportacji, które 
si pozwolą Ci przenieść się w mgnieniu oka nawet w odległe miejsca. 


SJ Pirokineza: To zaklęcie unieruchamia ofiarę i podpala ją. Obrażenia zadawane 
| przez to zaklęcie zależą od ilości zużytej mana. 


g Śmierć ożywieńcom: Nie zachowały się żadne zapiski o tym zaklęciu, gdyż oży- 
|| wieńcy dawno już przeszli do legend i baśni. Podejrzewa się jednak, że zaklęcie 
to potrafi położyć kres wszystkim rodzajom ożywieńców. 


Pozostałe: 


Plotka głosi, że istnieją również zaklęcia nie należące do żadnego z wielkich kręgów, ale 
kto wie skąd pochodzą i gdzie je można znaleźć? 
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Punkty doświadczenia 


Zabijanie nieprzyjaciół, wypełnianie zadań i rozwiązywanie zagadek nagradzane są punk- 
tami doświadczenia. 

Po zebraniu odpowiedniej ilości takich punktów, Twoja postać awansuje na wyższy po- 
ziom doświadczenia, zyskując więcej energii i punktów nauki. Punkty nauki można za- 
mienić na trening jakiejś umiejętności lub zwiększenie jednego z atrybutów. 

Naciśnij „s” by obejrzeć informacje o postaci. 


Zasady 


Każdy obóz rządzi się własnymi prawami, ale poniżej znajdziesz kilka prostych zasad, 
których przestrzegać należy na terenie całej kolonii: 


Mieszkańcy obozów żyją własnym życiem i większość z nich udaje się na noc na spoczy- 
nek. Jeśli musisz z kimś porozmawiać a nie możesz go obudzić, znajdź sobie wolną cha- 
tę i prześpij się sam do rana. Dodatkową korzyścią tego rozwiązania jest możliwość od- 
nowienia zapasów energii. 


Ludzie w kolonii nie lubią, gdy nachodzi się ich w ich chatach. Jeśli chcesz z kimś poroz- 
mawiać, zawołaj go stojąc w progu, a jego odpowiedź będzie znacznie bardziej przyjazna. 
Dopóki nie nauczysz się skradać, lepiej nie próbuj dobierać się do ekwipunku innych po- 
staci. Zwykle bardzo tego nie lubią. 


Wyjmując broń w obozie narażasz się na poważne kłopoty. Wyciągaj broń tylko wtedy, 
gdy naprawdę chcesz walczyć. 
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Atrybuty i umiejętności 


Atrybuty: 


Siła: Im większa siła, tym lepszej broni możesz używać i tym większe obrażenia będziesz 
zadawał w walce. 


Zręczność: Zwiększa zdolność posługiwania się bronią dalekiego zasięgu, celność, itp. 


Mana: Więcej mana = więcej zaklęć, które możesz rzucić bez regeneracji. 


Umiejętności: 


Broń jednoręczna: Dotyczy mieczy, toporów, młotów, pałek, itp. 

Początkujący gracze mogą używać dla tych broni również dwóch rąk. 

Istnieją 2 poziomy opanowania tej umiejętności. Na początku będziesz w stanie wyma- 
chiwać bronią na lewo i prawo, bez umiejętności wykonywania ataków kombinacyjnych. 
Umiejętność na poziomie pierwszym oznacza stopień zaawansowany, zaś na poziomie 
drugim — mistrzowski. 


Broń dwuręczna: Obejmuje cięższy i potężniejszy oręż, który wymaga od postaci znacz- 
nie większej siły, ale zadaje poważniejsze obrażenia. Stopniowanie tej umiejętności jest 
identyczne jak w przypadku broni jednoręcznej. 


Łuk / kusza: Zdolność wykorzystania broni dalekiego zasięgu zależy od zręczności po- 
staci. lm wyższy ten współczynnik, tym potężniejsze łuki i kusze będą do twojej dyspo- 
zycji. Kusze wymagają z reguły większej zręczności niż łuki, ale zadają też większe ob- 
rażenia. Kolejne stopnie tej umiejętności zwiększają celność twoich strzałów i skracają 
czas potrzebny na przeładowanie. 


Otwieranie zamków: Większość zamków można otworzyć wytrychem. Naciskaj strzał- 
ki w lewo/prawo aż odnajdziesz właściwą kombinację. 

Jeśli przekręcisz wytrych w złą stronę (słychać wtedy specyficzny dźwięk) będziesz mu- 
siał zacząć od początku. Mistrzowie fachu złodziejskiego nie łamią wytrychów tak często 
jak nowicjusze. 

Niestety, niektóre zamki można otworzyć tylko właściwym kluczem. 


Kradzież kieszonkowa: Aby wyuczyć się tej umiejętności, musisz najpierw nauczyć się 
skradać. Włącz tryb skradania i podejdź do postaci, którą chcesz okraść. Teraz naciśnij 
CTRL i strzałkę w górę. 


Skradanie się: Tę umiejętność aktywujesz naciskając klawisz „a”. Dzięki niej będziesz 
mógł m. in. zakradać się do cudzych chat i okradać przechodniów. 


Akrobatyka: Ta umiejętność pozwoli ci oddawać dalsze skoki oraz skakać w dół z więk- 
szej wysokości. 


Kręgi magii: Aby wykorzystać runy pewnych typów, musisz należeć do odpowiedniego 
kręgu magii. Magiczne zwoje można wykorzystywać na dowolnym poziomie. 
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Podpowiedzi dotyczące walki: 

Po wyuczeniu się umiejętności bojowej uzyskasz dostęp do ataków kombinacyjnych. 
Twój nauczyciel udzieli Ci również kilku podpowiedzi. Naciśnij CTRL i strzałkę w górę 
aby zaatakować nieprzyjaciela. Jeśli powtórzysz ten ruch w odpowiednim momencie, 
Twoje ataki staną się o wiele bardziej skuteczne. Potrenuj trochę, nawet jeśli w pobliżu 
nie ma żadnego przeciwnika. 

Broń można wyciągnąć również w biegu, ale możesz wtedy zaatakować tylko do przodu. 
Mimo to, jest to przydatny sposób na atakowanie przeciwnika z zaskoczenia. Broni dwu- 
ręcznej nie można wyciągać w biegu. 
Walka na dystans: Gdy wybierzesz jednego przeciwnika 

(CTRL), pozostanie on w centrum uwagi dopóki nie oddali się poza efektywny zasięg 
broni. Skuteczność oddanego strzału (CTRL i strzałka w górę) zależy od stopnia wyucze- 
nia odpowiedniej umiejętności, twoje zręczności i odległości od celu. 

Aby wybrać inny cel naciśnij klawisz CTRL i strzałkę w lewo lub w prawo. 


Sterowanie 


Ruch i tryb walki: 

Zmiana trybu: Spacja 

Skróty — oręż: | = w zwarciu, 2 = dystans 
Skróty — zaklęcia: 4 — 0, 3 — ostatnio wykorzystane 


Ruch: Strzałki kierunków 

Odejście: Lewo = Del, Prawo = PgDown 
Główny ekran i powrót: ESC 

Tylko w trybie ruchu: 


Podnoszenie przedmiotów: 
Rozmawianie: 


CTRL + Strzałka w górę 
CTRL + Strzałka w górę 
Wybór opcji dialogowej: Strzałka góra/dół i Enter 
Otwieranie drzwi/skrzyń: CTRL + Strzałka w górę 
Zamykanie skrzyń/ekwipunku: ESC 
Ekwipunek: TAB 


Tylko w trybie walki: 


Walka w zwarciu: 


Atak: CTRL + góra/lewo/prawo 
Obrona: CTRL + Strzałka w dół 
Zmiana celu: Strzałka w lewo/prawo 

Z dystansu: 

Strzał: CTRL + Strzałka w górę 


Zmiana celu: 
Rzucanie zaklęć: 
Rzucanie: CTRL + Strzałka w górę 
Zmiana celu: Strzałka w lewo/prawo 


CTRL + Strzałka lewo/prawo 
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Kto jest kim: 


Stary Obóz: 

Magnat: Kontrolują wydobycie i handle rudą. Trzeba się z nimi liczyć. 

Magowie Ognia: Posługują się magią ognia. List, który dostałeś jest adresowany właśnie 
do nich. 

Strażnicy: To żołnierze Starego Obozu o silnie wykształconej hierarchii wewnętrznej. 
Cienie: Grupa złodziei wierna Staremu Obozowi. 

Strażnicy przy bramach: Strzegą bram przed napadami ze stron wrogich obozów. 


Strażnicy na moście: Należą do Starego Obozu i pilnują przeprawy przed zwierzętami 
z lasu. 


Kopacze: Pracują w kopalniach Starego Obozu, wydobywając magiczną rudę. 


Nowy Obóz: 

Magowie Wody: Magowie Nowego Obozu. 

Najemnicy: Siły zbrojne na usługach Magów Wody. 

Szkodniki: Złodzieje i rabusie. Można się na nich natknąć na terenie całej kolonii. 
Krety: Pracują w kopalni Nowego Obozu, zbierając rudę na potrzeby planu ucieczki. 
Zbieracze: Znajdziesz ich przed wejściem do Obozu. Zajmują się uprawą ryżu. 


Bractwo: 

Guru: To duchowi przywódcy obozu na bagnie, próbujący nawiązać kontakt ze Śniącym. 
Nowicjusze: Odpowiedzialni za wykonywanie najprostszych zadań. 

Straż Świątynna: Żołnierze Bractwa Śniącego, posiadający zdolności magiczne. 
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Bestiariusz: 


Oto część ze stworzeń, które napotkasz wewnątrz Bariery: 


Chrząszcz: Nieszkodliwy. Ponoć po odpowiednim przyrządzeniu ich mięso może być 
całkiem smaczne?!? 


Ścierwojad: Wielkie ptaki — nieloty. Ich mięso stanowi prawdziwy przysmak. Ścierwo- 
jady potrafią zabić człowieka, ale wprawny wojownik nie powinien mieć z nimi proble- 
mów. 


Kretoszczur: Duże, grube, nieowłosione szczury. Są dość tchórzliwe i niegroźne, chyba, 
że trafisz na całe ich stado. 


Goblin: Zwinne, małe stworzenia. Gobliny są sprytniejsze niż wydaje się na pierwszy 
rzut oka. Można je spotkać w wielu miejscach kolonii. Zwykle kręcą się na drogach mię- 
dzy obozami w poszukiwaniu łatwego łupu. Gobliny nie podejmują walki, chyba że ma- 
ją przewagę liczebną. W grupie są niezwykle groźne — atakują jednocześnie z kilku stron, 
często zmieniając pozycję. Plotka głosi, że oprócz zwyczajnych goblinów zielonych, we- 
wnątrz Bariery żyją też ich silniejsi kuzyni — gobliny czarne. 


Krwiopijca: Znajdziesz je zwykle na podmokłych, bagiennych terenach. Są bardzo szyb- 
kie i atakują zwykle rojami. Uważaj na ich żądła — są zabójcze. 


Wilk: Zawsze atakuje w stadzie, zwykle nocą. Spacer po lesie przy blasku księżyca mo- 
że nie być najlepszym pomysłem. 


Jaszczur: Dość pasywne gady, wylegujące się całymi dniami na słońcu. Są padlinożerca- 
mi, ale od czasu do czasu potrafią same zapolować. Wewnątrz bariery żyją również jasz- 
czury ogniste, zwane pospolicie smokami. Istoty te są niezwykle groźne i lepiej nie wcho- 
dzić im w drogę. 


Pełzacz: Pełzacze to ogromne insekty zamieszkujące podziemne korytarze i szyby ko- 
palń. Ich społeczeństwo podzielone jest na robotników i żołnierzy. Głęboko pod ziemią 
powinno znajdować się ich gniazdo, a w nim — królowa roju. Pełzacze często zabijają gór- 
ników w kopalniach, atakując z zaskoczenia i znikając równie niespodziewanie jak się po- 
jawiły. Gdyby zdarzyło ci się znaleźć samemu w górniczym szybie, z na wpół wypaloną 
pochodnią w jednym ręku i ciężkim kilofem w drugiej — zacznij się modlić. Bardzo moż- 
liwe, że gdy się odwrócisz, staniesz twarzą w twarz ze Smiercią. 


Topielec: Te oślizłe jaszczury są znakomitymi pływakami, a i na lądzie radzą sobie nie- 
najgorzej. Zwykle żerują na goblinach, ale nie pogardzą również ludzkim mięsem. 


Szkielet: Szkielety walczą szeroką gamą oręża, same zaś znakomicie unikają miotanych 
przez ciebie strzał i bełtów. W ich szeregach znajdują się ponoć nawet magowie. 
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Thorsten Feld 
Carsten Kialat 
Steffen Riihl 
Florian Jacobi 
Jórg Biitow 
Navid Vahdat 


Muzyka 
Kai Rosenkranz 
Willy Rosenkranz 


Efekty dźwiękowe 
Kai Rosenkranz 
Marco Rademacher 
oraz 

Bjórn Pankranz 


Efekty specjalne 
Kai Rosenkranz 


Skrypty SI 
Stefan Nyul 
Jochen Peketz 
Clemens Schmitz 
Michael Hoge 


Kontrola jakości 
Bjórn Pankratz 
oraz 

Stefan Kalveram 
Mattias Filler 


Marketing i PR 
"Tom Putzki 
Torsten Dinkheller 


Strona www 
Torsten Dinkheller 
Kai Rosenkranz 


Lokalizacja 
Effective Media 


Wsparcie techniczne 
Michael Riive 
Egmont Interactive 
Frank Delbriigge 


Manager produktu 
Julia Legner 
Stefanie Franck 


Manager projektu 
Andrea Schweizer 
Kai Knipper 
Public Relations 
Sabine Rosseck 


Aktorzy 

Christian Wewerker 
Pete Knorr 

Dieter Gring 
Johannes Steck 

Pitt Kriiger 

Peter Heusch 

Klaus Bauer 
Joachim Piitz 
Hans-Jórg Karrenbrock 
Helge Heynold 
Michael Deckner 
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Uwe Kaschel 

Ast Vedder 

Helmut Winkelmann 
Bodo Henkel 


POLSKA WERSJA JĘZYKOWA 


Kierownik projektu 
Marcin Iwiński 


Kierownik produkcji 
polskiej wersji językowej 
Paweł Składanowski 


Tłumaczenia 
Paweł Pisarzewski 


Nagrania 
Start International Polska 


Głosów użyczyli 

Adam Bauman, Piotr, Bąk, Jarosław 
Domin, Agata Gawrońska, Paweł Iwanicki, 
Jacek Kopczyński, Tomasz Marzecki, 
Jacek Mikołajczyk, Przemysław Nikiel, 
Łukasz Nowicki, Marek Obertyn, Jacek 
Sołtysiak, Paweł Szczesny, Andrzej 
Tomecki, Robert Tondera, Janusz Wituch, 
Mirosław Zbrojewicz 


Wsparcie techniczne 
Maciej Marzec 


Marketing 
Michał Kiciński 
Rafał Pasikowski 


Organizacja produkcji 
Michał Bakuliński 


DTP 

Robert Dąbrowski 
Radosław Osiecki 
Marcin Śliwka 


Pomoc techniczna 


W przypadku problemów technicznych w korzystaniu z naszych produktów prosimy o 
wypełnienie ankiety pomocy technicznej, która znajduje się na naszej stronie internetowej 
pod adresem: www.cdprojekt.com/pomoc.htm. 


Ponadto mogą Państwo przekazywać swoje problemy telefonicznie pod numer telefonu 
(0-22) 519 69 66 w dni powszednie w godzinach 9.00-17.00, e-mailem na adres 
pomoc©cdprojekt.com oraz listownie na adres 

CD Projekt, 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74, z dopiskiem „„Pomoc techniczna”. 


Najnowsze poprawki (patch) i uaktualnienia (update), sterowniki do niektórych kart 
graficznych a także rozwiązania i pomoc w ukończeniu wydawanych przez nas gier 
znajdą Państwo na naszej stronie w internecie: 

http://www .cdprojekt.info/ 


Prawa autorskie 


Wprowadzamy Państwa w świat gier komputerowych najwyższej jakości. Każda z wydawanych przez nas gier jest 
owocem wielomiesięcznej, wytężonej pracy. Jej celem jest nieustanne podnoszenie standardu naszych gier, które 
Państwo kupujecie. Prosimy o docenienie tych starań oraz prosimy pamiętać, że bezprawne kopiowanie gier jest 
działalnością kryminalną. 

Taka forma sprzedaży daje jej legalnemu właścicielowi prawo używania programu ograniczone do wczytywania 
programu z zakupionego nośnika do pamięci, a więc do systemu komputerowego, dla którego został on 
opracowany. Każde dalsze użycie, włączając kopiowanie, powielanie, sprzedaż, wynajem, dzierżawę, 
wypożyczanie i inne formy dystrybucji lub rozpowszechniania produktu naruszające ww. warunki są naruszeniem 
praw autorskich wydawcy chyba, że wyrazi on na to pisemną zgodę. 

Wyłączny dystrybutor na terenie Polski: CD PROJEKT, ul. Jagiellońska 74, 03-301 Warszawa, 


Warunki gwarancji 

Gwarantuje się dostarczenie nabywcy dysku (dysków) zapewniającego prawidłową eksploatację niniejszej gry oraz 
niezainfekowanego wirusami komputerowymi. Obowiązkiem nabywcy jest zapobieganie infekcji tego produktu 
wirusami komputerowymi w trakcie używania gry. W przypadku stwierdzenia w ciągu 90 dni od daty zakupu wad 
produkcyjnych zakupionych dysków, CD Projekt zapewnia bezpłatną wymianę produktu na dyski prawidłowo 
funkcjonujące. 

Wadliwy dysk (dyski) prosimy przesłać pocztą wraz z opisem problemu bezpośrednio do wyłącznego dystrybutora 
gry w Polsce, firmy CD Projekt. Wadliwy dysk (dyski) zostaną wymienione na prawidłowo działające w ciągu 14 
dni od daty otrzymania. 


Ostrzeżenie o epilepsji 

Niektóre osoby narażone na działanie migającego światła lub pewnych jego naturalnych kombinacji mogą doznać 
ataku epileptycznego lub utraty przytomności. Powodem wystąpienia tego ataku lub utraty przytomności może być 
między innymi oglądanie telewizji lub użytkowanie gier komputerowych. Przypadłości te mogą wystąpić również 
u osób, u których nigdy wcześniej nie stwierdzono epilepsji i które nigdy wcześniej nie doznały ataków 
epileptycznych. Jeśli Ty lub ktokolwiek z Twojej rodziny miał kiedykolwiek objawy wskazujące na epilepsję (ataki 
epileptyczne lub nagłe utraty przytomności) i był lub jest wrażliwy na migotanie światła, powinien — przed 
uruchomieniem gry — zasięgnąć porady lekarskiej. Zalecamy również, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiące się 
grami komputerowymi. Jeżeli stwierdzisz u siebie lub u dziecka występowanie następujących objawów: duszności, 
zaburzenia wzroku, skurcze powiek i mięśni oczu, utratę przytomności, zaburzenia błędnika, drgawki lub 
konwulsje, natychmiast wyłącz komputer i wezwij lekarza. 
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Copyright © 2001 by Egmont Interactive. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


GOTHIC"! jest zastrzeżonym znakiem handlowym Piranha Bytes. 


Produkt Piranha Bytes, Deutschland, część Phenomedia AG. 


Wydawcą produktu jest Shoebox. 
Shoebox jest wspólnym przedsięwzięciem Egmont Interactive 
i dtp digital tainment. 


Wykorzystuje Bink Video. Copyright © 1997-2000 
VIDEO by RAD Game Tools, Inc. 


Wykorzystuje Miles Sound System 


SOURD SYSTEM 


